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Willkommen im Testlabor!

Ziartlich drehte er die bunte, aufwendig mit Metalleffekt bedruckte Packung in den
Hénden. Ein kurzer, zweifelnder Gedanke in Richtung der unterernihrten Geldbor-
se — dann stapfte er entschlossenen Schrittes zur Kasse. Auf der Riickseite der
Packung, in deren Innerem das wahnsinnig neue und wahnsinnig vielversprechen-
de Hupersyper-Computerspiel verfiihrerisch lauerte, prangte stolz das Preisschild.
“Einhundertneununddreiig Mark achtundneunzig”, siuselte die bildhiibsche Kas-
siererin, deren lockiges Haar heute besonders blond leuchtete.

Wenige Stunden spiter beschiftigte er sich schon wieder mit Haaren — nur daR es
jetzt seine eigenen waren, und dafd er sie nicht bewundernd anstarrte, sondern ver-
zweifelt raufte. Er sa8 vor seinem PC, und das gerade erworbene Spiel hatte sich so-
eben als zwar sehr trickreich, aber vollig unspielbar erwiesen. Der auf der Packung
gepriesene “Animations-Traum mit Vollbild-Videosequenzen™ hatte sich als hoppe-
liges, stockendes Etwas entpuppt, und die “raumfiillende Sounduntermalung” als
kieksige, stotternde Ner-
verei. Die Actionsequen-
zen widren selbst flir Han
Solo zu schwer gewesen,
und die Losung der Spiel-
ritsel war nur jemandem
zuzutrauen, der exakt die
gleiche Denkweise wie der
Spieleentwickler  gehabt
hitte. Das hitte allerdings
bedeutet, daR ein solcher
hypothetischer Spieler eben-
so wie besagter Spieleent-
wickler seine Tage vermut-

lich eher damit verbrichte,
in irgendeinem Sanatorium fiir MiSverstandene hiibsche Enten zu malen. Wie auch
immer: Der Spielekiufer fiihlte sich, als hitte ihn ein kleines Hochhaus sanft ge-
streift und seufzte: “Hitte ich das Zeug doch blof vorher testen konnen, dann hitte
dieser Schwampf,” — er gab der hiibschen Spieleverpackung einen Schubs — “es nie
bis auf meinen Schreibtisch geschafft!”

Aber wie hatte doch eine entfernte Schwester ihm einmal geschrieben? “Versuch’s
doch mal mit Spielen aus der Shareware. Die kann man ausprobieren, bevor man sie
bezahlen muf3 — weil die Testversionen umsonst oder fiir ein bis zwei Butterbrote
weitergegeben werden.” Shareware, sprich Schirwir, wurde von professionellen
Softies friiher eher geringschitzig angesehen. “Ist das ein richtiges Spiel oder Share-
ware?” wurde da bisweilen siiffisant gefragt. Aber das ist lange schon Vergangen-
heit. Die Shareware ist der Krabbelstube entwachsen. Pfiffige Shareware-Program-
mierer haben den kommerziellen Entwicklern bereits mehrfach gezeigt, was eine
Harke ist—auch auf dem Spielemarkt und seit einiger Zeit auch in Deutschland.

Fast genau vor einem Jahr, ndmlich im Editorial zur ASM special 24, habe ich erst-
mals verkiindet: “Sie sind der Tester!” Jetzt lade ich Sie abermals ein, die Perlen der
Shareware-Spieleszene, die ich Thnen im Heft und auf der beiliegenden CD prisen-
tiere, selbst in Augenschein zu nehmen und in aller Ruhe auszutesten. Ich bin si-
cher, da auch fiir Sie etwas Lohnendes dabei ist. Und auch die Spiele aus dem Pu-
blic-Domain- und Promotion-Bereich, die ich zusitzlich fiir Sie ausgesucht habe,
verdienen mehr als nur einen Blick. Wenn Thre Augen dann vom vielen Testen mii-
de geworden sind, entspannen Sie sich einfach beim Anhoren der Audio-Tracks auf
der CD.

Viel Spaf$ beim Stobern und moglichst viele erfreuliche “Aha!”-Erlebnisse mit der
neuen ASM special wiinscht Thnen Thr

Lho Sl

Peter Schmitz, Chefredaktetr
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Action

o flieBende 3D-Grafik und

Texture-Mapping ein Spiel

bestimmen, da ist der Gedan-

ke an Doom nicht weit — im-
merhin hat das wegen seiner Gewalt in-
dizierte Spiel von id Software ganze
Heerscharen von Clones unterschiedli-
cher Qualitit nach sich gezogen. Be-
stimmt haben sich auch die Leute von
Deep River bei der Entwicklung von
“Slob Zone 3D” an den technischen Fea-
tures von Doom orientiert — herausge-
kommen ist jedoch ein wunderbar ei-
genstindiges Spiel im Comic-Stil, das
tbermiitigen Humor und rasantes Tem-
po atmet. Statt eines Endzeit-Szenarios
findet man Gartenhecken und Schif-
chenwolken. Statt Monstern gibt es Kat-
zen, Ginse, Schweine sowie allerlei
schmutzige Schlabberwesen. Statt Waf-
fen gibt es Wasser und Seife. Statt
Verwundungen kriegt der Spielheld
Matschladungen verpafit. Mit eigenwilli-
ger Grafik und kurzweiliger Hinter-
grundmusik baut das Spiel seine eigene
niedlich-skurrile Atmosphire auf, aber
das heifdt nicht, dafd in der “Schlabberzo-
ne” nicht gnadenlos die Post abginge.
Das Durchspielen ist hier méglicherwei-
se noch schwerer und braucht besseres
Reaktionsvermogen als bei klassischen
3D-Ballerspielen.

Schliissel-Story
Es konnte doch so einfach sein—ein Spa-
ziergang im virtuellen Park, hier und da
einen Schliissel aufgesammelt und dann
mit Bravour den Level beendet! So ein-

"MONEY  SCORE
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fach—wenn da nicht ein paar Wesen mit
extrem schmutziger Phantasie herum-
lungern wiirden, die nichts Besseres zu

(Y SPECIAL 28
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Kannman angesichts solcher Augennoch ungeriihrt mit Seife schmeiien?

einzelnenLevels

Einsatzbesprechungwie beiden “GroBen”: Diesernette Herrim griinen Anzug kommentiertdie

=

Angriff der

Sehmutafinke

Wer hatte es gedacht? Unter den vielen Doom-
Clones findet sich ein Spiel, das garantiert

nicht indiziert wird. Be

“Slob Zone 3D” flieB3t

kein Blut, dafur segeln Matsch und Seife durch
die Gegend. Wer sich zu stark beschlabbern
I1aBt, muB unter die Dusche. Kolossaler Spiel-
spaB ist garantiert. Alsdann: Alles klar zum

Einseifen, Leute!

tun haben, als unschuldige Leute mit
Schleim zu bewerfen, wichtige Durch-
ginge zu versper-
ren und tberhaupt
firchterlich
zunerven (ich sag’

rum-

nur “Frosch™).
Der Held des
Spiels ist als Miill-
sammler unter-
wegs. Fur gesam-
melten Miill gibt es
Geld, das sich wie-
derum an den her-
umstehenden Au-
tomaten gegen
Wasser, Kernseife
und Kartons voller Waschmittel (ftir
ganz hartnickige Fille) eintauschen
laRt. Mit der notigen Waschkraft im

6

Rucksack it sich ganz gut gegen die
schmutzigen Widersacher vorgehen.

Busbahnhofsimpressionen
Ohne daf wir uns von dem idyllischen
Fleckchen Erde ablenken lassen, auf
dem wir uns befinden, werden erst ein-
mal fleilig Dosen, Hamburgerschach-
teln und dhnliches Zeug gesammelt. Da-
bei halten wir uns vorsichtig von den
umherwatschelnden Ginsen fern. Hiu-
ser oder kleinere Wege am Rande wer-
den vorerst nicht betreten.

In der Statuszeile am unteren Bildrand
ldRt sich ablesen, fiir wie viele harte
Cents wir bereits den Riicken krumm ge-
macht haben. Hat dieser Wert die Gren-
ze von einem Dollar iberschritten, emp-
fiehlt es sich, erst mal zum Startpunkt
zurlickzukehren. Nur hier steht im er-




sten Level der benétigte Wechselauto-
mat, der den wertlosen Abfall in die fiir
uns wichtigen Reinemacher umtauscht.
Um Schweine das Fliegen zu lehren,
braucht es nicht viel. Hierzu reicht schon
ein sparsamer wasserge-
filllter Luftballon. Fiir das
Federvieh sollte man sich
allerdings schon mit eini-
gen Stlickchen Seife be-
waffnen.

Derartig gegen unliebsa-
me Uberraschungen gerti-
stet, machen wiruns in den
sidwestlichen Teil des
Gelidndes auf. Hier finden
wir hinter einer Ecke ver-
steckt den griinen Schliis-
sel. Mit diesem begeben wir uns zurtick
zum Anfangspunkt. In dessen unmittel-
barer Nihe befindet sich eine Tiir, die
mit dem griinen Schlissel geoffnet wird
und in den Kifig mit dem roten Schliis-

sel fuhrt. Zwischenzeitlich haben wir

MONG?  SCORE

S0 .05 1kt

Anstaitnach Fliegenzu schnappen spuck! ersieaus..

“Slobbed”-Grad steigt

wahrscheinlich die eine oder andere
Schlammpackung verpaRt bekommen —
daher freuen wir uns tiber die frischen
Klamotten, die wir im stidostlichen Be-
reich finden. Bevor wir nun den Aus-
gang im Stden ansteuern, wird noch
einmal schnell der Putzmittel-Automat
konsultiert, um im nichsten Level nicht
ganz schutzlos dazustehen.

Das Campenist des
Spielers Lust

Im zweiten Level machen wir uns
zunichst in den hohen Norden auf. Dort
angekommen, sieht man einen Wohn-
wagen (wie ungewohnlich auf einem

]_]ca

Campingplatz!). Haben wir uns den
Weg ins Innere erkdmpft, funkelt uns
der griine Schliissel an. Wieder aus dem
Campingwagen heraus, geht es in Ostli-
cher Richtung weiter. Oh, wie schon,
hier steht ja auch ein Sei-
fenspender! An
decken wir uns erneut mit
“Munition” ein. Einen
Schritt zurtick gemacht —
und sogleich wird auch ein
kleines Schirmchen aufge-
nommen, welches — dhn-
lich wie ein Mantel — den
*Slobbed”-Grad senkt.

In alter Frische geht es
nun zu einem stidwestlich
stechenden Wohnwagen.
Dieser stellt den Zugang zu einem ande-
ren Teil des Campingplatzes dar. Wir
folgen dem Pfad und kommen schon
nach kurzer Zeit abermals an einem
“Haus auf Ridern” vorbei. Hinein! Der
Besitzer hat einen blauen Schliissel lie-
gengelassen, den
wir uns kurzer-
hand schnappen.
Nach all den Auf-
regungen, die hin-
ter uns liegen, geht
es jetzt zum Schlufd
gen Osten und
durch die mit ei-
nem blauen Schlof3
versiegelte Tiir hin-
durch. Hat man
sich von Katz’ und
Gans befreit, steht
dem Aufgreifen des
roten Schliissels in
der Mitte des Girtchens nichts mehr im
Wege. Im Osten liegt nun hinter der ro-
ten Tlr der ersehnte Ausgang.

Kanalratten

Wer hat als Kind nicht gern an einem der
grof3stadttypischen Gullies gespielt — er-
ftillt von der gruseligen Vorstellung, ein-
mal durch diesen in die dunklen, glit-
schigen Abwasserkanile hinabzustei-
gen? — Nun, “Slob Zone 3D” bietet diese
Moglichkeit. Aber: macht Euch nicht
schmutzig!

Vom Startraum aus geht es in 6stlicher
Richtung durch die Tir hindurch. Da-
hinter kommt ein breiter, kurzer Gang,

diesem

.—und unser

7
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dem wir bis ans Ende folgen, um nach
links abzubiegen. Im Stden finden wir
in einem Verschlag den ersten — griinen
—Schltissel.

Mit Items ist im dritten Level anschei-
nend nicht gespart worden: In dem lan-
gen Tunnel, der uns zum griinen Schliis-
sel gefithrt hat, finden sich sowohl
Schirmchen und Seife als auch jede Men-
ge Zivilisationsmtill.

Nun sind wir in dieser Ecke der Kanali-
sation fertig. Also zuriick zur “Kreu-

" MONEY | SCORE ! '_r. B
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DieserAulomatistfﬁrs Fortkommen
ungeheuer wichtig

zung” in der Nihe des Startpunkts, und
ab durch die gegentiberliegende Tiir!

Nach erfolgreicher Schlammschlacht
mit den lieben Tieren ist Duschen ange-
sagt, da wir nur so ein Versagen beim
Uberqueren des giftgriinen Schmodders
verhindern kénnen. Am jenseitigen En-
de der beiden Rohren, zu denen wir
kommen, liegen nun der benétigte rote
Schlissel und ein hiibsches Jickchen fiir
uns bereit. Ganz beildufig erwihnt: Jetzt
geht es wieder zum Ausgangspunkt
zurtick! Dort investieren wir noch ein-
mal alles Geld in Waschmittel und Du-
schen, anschlieBend wird abgespei-
chert. Wenn alles soweit klar ist, geht’s
durch die griine Tiir in neue Gefilde. Der
Hauch eines Luftzugs weist auf den na-
hen Ausgang hin. Daher: Krifte mobili-
sieren und durchhalten! Jetzt nur noch
durch die rote Tiir... — geschafft!

ANever Ending Story

Das waren — sozusagen im Schnell-

durchgang — die drei Welten der Share-

version. Aber tduscht Euch nicht: Bis Thr

die geschafft habt, liegen etliche Spiel-

stunden hinter Euch. Auf die Kiufer der

Vollversion warten dann noch sieben

weitere Welten.

Viel Spafs —und bleibt sauber! Q
Alexander Schmiegel

Y SPECIAL 28
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Am Anfang war der
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Kreuzund querdurchden Raum, und dann
mitdem Fadenkreuzaufs Tor gezielt...

or vielen, vielen Jahren
kam irgend jemand auf die
kuriose Idee, einen Ball
zwischen zwei in die Erde
gesteckte Stibe zu treten. Immer wenn
zwei Leute das gleichzeitig versuch-
ten, wurde einer drgerlich — ndmlich
der, dem der andere gerade den Ball
weggeschnappt hatte. Die Folge war
meist eine heftige Priigelei, bei der
schlieBlich immer mehr Leute mit-
machten, und irgendwann nannte je-
mand das ganze dann Fuf$ball.

Mit den Zeiten dnderten sich auch
die Sitten: Wihrend die Fu3ballspieler
im 20. Jahrhundert den Ball friedlich
tiber den Rasen flankten, fand die tra-
ditionelle Priigelei nun vorzugsweise
auf den Zuschauerringen statt — fiir die
Spieler beschrinkte sich die Gefahr
auf ungepolsterte Zusammenstofde
und Ausrutscher, sofern sie sich von
den Triblinen fernhielten. Heute, im
Jahr 2212, sind gute Spieler noch viel
seltener als frither. Folglich tut man al-
les fiir ihre Sicherheit. Spiele finden
nicht mehr mannschaftsweise, son-
dern nur noch Mann gegen Mann in

@ SPECIAL 28

3D-Umgebung, wieselflink
animiert und mit Texture-
Mapping ausgestaltet. Wie,

FuBball...

gepanzerten Gleitfahrzeugen mit Air-
bag und Klimaanlage statt. Die Gleiter
konnen flink tGber das Spielfeld jagen
und sind mit Magnetfeldern ausgestat-
tet, die es erlauben, den Ball aufzuneh-
men und vor sich her zu schieben (ent-
spricht dem einstigen “Dribbeln”). Es
geht dann darum, sich diesen Ball vom
Gegner nicht wieder abjagen zu lassen
und ihn moglichst zielgenau ins Tor zu
befordern. Torwarte sind tberfliissig,
da das Tor mittlerweile auf sich selber
aufpassen kann. Im ersten Spiellevel
bleibt es noch ruhig stehen und harrt
der Dinge. Bei den weiteren lduft es
unruhig an der Wand entlang oder ro-

W 7 ',
A’ 1 \ cded i ,r Ledededs

Unauffalligwird eingelungener Treffer
verkiindet

tiert im Raum umher. Schliefdlich soll
die Sache ja bei aller Bequemlichkeit
auch nicht zu einfach werden

Also, bitte einsteigen in den Spiel-
gleiter Marke “Speed Star”, und herz-
lich willkommen zu einer Partie “Cy-
berpuck”. Der gegnerische
wird vom PC oder per Netzwerk von
einem menschlichen Mitspieler an ei-
nem zweiten Rechner gesteuert.

Flir jedes Tor erhiilt man einen oder
zwei Punkte, je nachdem, wie weit der
Schiitze jeweils vom Tor entfernt war.
Das Cyber-Spielfeld ist zunichst recht-
eckig — mit fortschreitendem Schwie-
rigkeitsgrad wird es aber immer ver-
winkelter, und Trennwiinde machen

8

Gleiter

das kommt Euch bekannt
vor? Nein, diesmal wird
nicht in Labyrinthen herum-
geballert. Vielmehr sind
Sportsgeist und blitzschnel-
le Reaktion beim Spielen mit
Plasmaballen gefordert.

geschicktes Manovrieren erforderlich.
Hat ein Spieler finf Punkte erreicht,
offnet sich eine Tir zu einem Tuning-
Shop. Dieser fiihrt allerlei nitzliche
Geritschaften, die etwa die Geschwin-
digkeit der Gleiter erhohen oder ihr
Magnetfeld verbessern konnen. Auch
ist es moglich, dem Gegner Winde in
den Weg zu stellen, und vieles mehr.
Ist ein Spieler im Ballbesitz, so wird
dies im Gleiter des Gegners auf einem
Display angezeigt. Darauthin wird der
alles versuchen, um einen Torschufd
zu verhindern. Er ndhert sich also dem
Ballbesitzer und boxt ihm ordentlich
eins mit der Maus-, Joystick- oder Leer-
taste. Schon 16st sich der Ball aus dem
Magnetfeld und jagt von dannen.
Durch das Uberraschungsmoment be-
glinstigt, kann der Angreifer dann ver-
suchen, den Ball selbst einzufangen
und seinerseits in Richtung Tor streben
— schliefdlich ist der angerempelte
Spieler schon genug damit beschiiftigt,
verdutzt aus der Wiische zu schauen.
Wem das Spielprinzip bekannt vor-
kommt, der hat vollig recht: Vor gut
zwOlf Jahren hief® die “Ballbla-
zer”, war von Lucasfilm Games und ein
8-Bit-Atari.
Schon, dafd jemand das tolle Spiel auf
den PC umgesetzt und durch zusitzli-
che Elemente verfeinert hat. Q
Boris Theodoroff

Sache

Riesenkntiller auf dem




SchonHan Solowarensie

ein Dornim Pilotenauge, .

aberin “OuterRidge” sorgen
sie fiir Punkte und sind ein
reines Vergniigen: Astero-
idenfelder. »
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Draufhalten, was die Kanonen hergeben

er Weltraum — unendliche Wei-
ten und unendlich viele Gefah-
ren. Dazu gehoren nicht zuletzg,
schwebende,  heimtiickische
Gerollstrecken, die schon so manchén
Raufhgleiter Bei
*Outer Ridge™ ist es Eure Aufgabe, cin

verbeult  haben.
solches Asteroidenfeld zu riumen. Im
Auftrag der “Schnellen Hyperraum-In-
tegritits-Truppe” (S.HLLT.) gicgt Thr
cinen wendigen Raunggleiter, der tiber
reichlich Feuerkraft verfligt.

[hr jagt hinter den Asteroidem her
und zerlegt sie in ihre Einzelteile. Dar-
in licgt auch schomsder Haken: Ein
grofier Asteroid zerplatzt in minde-
stens drei kleinere Brocken, die dann
noch schwerer zu treffen sind. In die-
sen Fragmenten sind dann zum Teil
kleine Bonussteine verborgen. Die

lﬂn denLevelzubeenden, muB dieses ‘Exit’-
Schild gefundenwerden -

punktetrichtigen Boni werden einfach
angefempelt, keinesfalls abgeballert.
Man mufd also schon schauen, was
man trifft — nicht alles mit Dauerfeuer

Wwegblasen, sondern jeden Steinklum-

pen mit kurzen Stofen beschiefden

® und aufpassen, was erin sich trigt. Ge-
droffene  Felsen  bringen  ordentlich

Punkte ein, abgeschossene Bonusstei-
ne zihlen negativ.

Das Einfangen der Boni will aller-
dings gekonnt sein — einmal freige-
setzt, rasen sie quietschfidel durchs
All. Blaue Bonusst®he sind Power-
Ups und frischen die Schutzschild-
energie auf. Das ist bitter notig, d(’n
bei jedem Zusammenstofs mit einem
Asteroiden leidet der Schutzschild des
Gleiters. Rote Bonussteine liefern Mu-
nition fiir die Zweitwaffe — eine Zwil-
lin‘gﬂ\';munc. Eure Standardwaffe, die
vom Programmicrer licbevoll “Rotzer”
genannt  wird,  verftigt Gber unbe-
grenzie Mengen an Munition, die ein
appetitlich  schleimartiges  Ausschen
aufweist. In der Vollversion des Spiels
gibt es noch weitere Walffen, aber
schon mit den ersten beiden macht es
unheimlich Spa, die Felsbrocken zu
kosmischem Kies zu verarbeiten, Um
die Sache ein wenig zu erschweren,

L]

tauchen hin und wieder kleine griine
Kugeln auf, die Thr als Eure Feinde be-
trachen dirft. Spitestens nach der drit-
ten Feuersalve eines solchen Kiigel-
chens auf Euer Schiff wist Thr warum.

Bei dem Spiel gehen dem medizi-
nisch halbgebildeten Computerfreak
unweigerlich die Bilder einer Laser-
Nierensteinzertrimmerung durch den
Kopf (soll das nicht auch so ‘ihnlich
funktionieren?). Die tolle Grafik in der
éuﬂ()sung 320x400 ist sehenswert. Un-
termalt werden die eifrigen Kampf-
handlungen von rhythmischer M#sik
und fetzigen Soundeffekten.

Im Cockpit des Raumgleiters sind
oben links und rechts zwei Radarschir-
me eingeblendet, auf denen jedes Ob-
Der
Schirm rechts bringt die Ansicht in
Flugrichtung, der linke betrachtet die
Sache von oben. Auf den Schifmen
sind neben den AP zerstorggden
Brocken auch mit

jekt in Eurer Nihe erscheint.

die Bonussteine
ihren Farben zu erkennen.

Das Ziel des Spiels ist die Zerstorung
ciner bestimmten Anzahl an Astero-
iden. Wie weit man diesen Auftrag er-
ftillt hat, wird in Prozentwerten am Ar-
angezeigt. Ab  100%
blinkt das Display, und jetzt geht die

maturenbrett

Suche nach dem “Exit’-Stein los. Erst
wenn man diesen Gberflogen hat, ist
dic Runde beendet. Im Radarschirm ist
er durch einen weien Punkt gekenn-
zeichnet, was die Sache um einiges er-
leichtert.
o - :
Das Spiel steuert man am besten mit
cinem :lﬂ:ll()‘t?t.’ﬂ Joystick, aber auch
Gber Tastatur ist es gut kontrollierbar. In
Normalstellung zicht das Schiff nach
oben, wenn der Joystick nach vorne
oder die Pfeiltaste “hoch” gedriickt wird
—ctwas gewohnungsbediirftig. Im Setup
gibt es zum Gliick eine Option, die diese
Richtung umkehrt. “Outer Ridge™ steuert
sich dann wie jeder andere Flugsimula-
tor: Zicht man den Joystick nach hinten,
steigt der Raumgleiter. d
Boris Theodoroff
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Dle Dinos werden betdubtund ins Jahr241l]
gebeamt

in findiger Vergniigungsindustri-

eller kommt im Jahre 2410 auf die

Idee, einen Dinosaurierpark zu

eroffnen (vielleicht hat er einen
alten Film gesehen...). Da aber die Nach-
bildung der Giganten aus Genresten
auch im 25. Jahrhundert eine Utopie ist,
bedient man sich der erprobten Zeitma-
schine und schickt
einen Trupp Jager
in die Vorzeit, um
die gewtlnschten
Tiere zu besorgen.
Die Dinos werden
betdubt und in ihr
neues Zuhause ge-

beamt. Allerdings
ist die Sache fiir die

Jager nicht ungefdhrlich — schlieSlich
wimmelt der Urwald nur so von wilden
Tieren, die noch nie mit Menschen in
Bertihrung gekommen sind.

Das Spiel “Time Hunters” vom schwi-
bischen Entwicklerteam WSP-Software
baut vom Prinzip her auf dem finf Jahre
alten Sharewareklassiker “Shooting Gal-
lery” auf. Dort ging es darum, mit dem
zum Fadenkreuz umgestalteten Maus-
zeiger in einer Schiebude eine Reihe
von vorbeifahrenden Gegenstinden zu
treffen, Tontauben zu erwischen und
SchieBiibungen auf Scheiben oder Papp-
kameraden zu veranstalten.

Auch bei den Time Hunters ist das si-
chere und schnelle Zielen Trumpf. Dino-
saurier aller Rassen und Grofden laufen,
fliegen und schwimmen durch eine ur-

Y? SPECIAL 28

reeifliene
Sebiea

g

Im Jurassic Park der Zukunft werden nicht wie bei Spielberg
Nachziichtungen gezeigt, sondern ausschlieBlich Original-Dinos
aus der Original-Urzeit. Um die notwendigen Exemplare mit Hilfe
von Betdubungswaffen einzufangen, sind die “Time Hunters” in der
Vergangenheitunterwegs. Nadenn—frohliches Saurierschiefien!

waldmiflige Landschaft, die aus Biu-
men, Flissen, Dickicht und Hiigeln be-
steht. Es werden verschiedene Auftrige
erledigt — vor jeder Mission sieht der Ji-
ger auf seinem Armbanddisplay, welche
Bedingungen jeweils fiir den Abschufd
gesetzt sind. Mal soll nur eine bestimmte
Saurierart geschossen werden, mal ist ei-

Das Armbanddisplay gibtan, welcher Auftrag
vordem Riickiransportzu erfiillen ist

ne Mindestpunktzahl zu erreichen. Zeit
und Munition, die fiir jeden Auftrag zur
Verfugung stehen, sind begrenzt. Im
Hintergrund schweben aber an kleinen
Fallschirmen Bonuskisten herab, die
neues Futter fiir die Betiubungskanone
oder einen Zeitzuschufd liefern — sofern
man sie voll trifft. Die Kisten sind jedoch
klein, und sobald etwa Zweige die her-
abschwebenden Giiter verdecken, kann
man sie vergessen. Auch die Jagd auf die
Saurier ist alles andere als einfach. Spite-
stens im Nacht-Level, bei dem man die
zu treffenden Tiere inmitten der sich be-
wegenden Urwaldschemen mehr ahnt

10

als sieht, werden auch gestandene
Ballerspielfreunde ihre Schwierigkeiten
bekommen. Eine besondere Herausfor-
derung stellt der Raubsaurier dar, der in
unregelmiRigen Abstinden links unten
im Bild sozusagen direkt vor der Nase
des Jagers auftaucht — wenn auch immer
nur fiir einen klitzekleinen Moment.

Am oberen Bildrand wird stindig der
aktuelle Munitionsvorrat angezeigt. Im-
mer wenn ein Glirtel mit Betdubungspa-
tronen leergeschossen ist, wird ein neuer
angebrochen — sofern noch einer da ist.
Geht dem Jdger die Munition aus, so erwi-
schen ihn die unberechenbaren Raubtie-
re der Urzeit, und das Spiel ist verloren.

Time Hunters setzt eine sehr fliissig
und zuverldssig handhabbare Maus vor-
aus. Das Spiel trainiert die Reaktions-
fihigkeit und den prizisen Umgang mit
der Maus — dariiber hinaus macht es
durchaus auch Spaf3, einfach mal wieder
ohne Sinn und Verstand in der Gegend
herumballern zu konnen. Q

Boris Theodoroff

Dahatereswohlleidernichtgeschafft...
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Action

Derhatgesessen!

lle reden von Virtual Reality —
“VR Slingshot” tut einen Riesen-
schritt in diese Richtung. Das
Shareware-Spiel bringt auf LCD-
Shutter-Brillen eine echt rdaumliche ste-
reoskopische Darstellung. Aber auch den
Benutzern ganz gewohnlicher VGA-Mo-
nitore bringt das voll echtzeitanimierte
Flugkampfspiel jede Menge Spaf3. Eine
zu allen Seiten hin abgeschlossene wiir-
felférmige Arena bildet den Schauplatz
fir den Kampf des Spielers gegen den
computergesteuerten Kontrahenten.

Die gewohnungsbediirftige Steue-
rung arbeitet mit Joystick und Maus zu-
gleich: Die Maus dient sozusagen als
Gaspedal, wihrend man Steige- und
Sink-, Roll- und Lenkbewegungen so-
wie die Bordwaffen mit dem Stick unter
Einsatz beider Joystickknopfe steuert.
Um eine Kurve zu fliegen, mufs man bei
gleichzeitigem Dricken des zweiten
Feuerknopfes den Stick zur Seite neigen
— Einsteiger, die erst mal nur den Stick
bewegen, finden sich schnell ziellos um
ihre Lingsachse rollend wieder.

Der Konfigurationsdialog des Spiels
geht sehr ins Detail und stellt schon fiir
sich eine Herausforderung dar. Ganz
penibel gleicht man hier den Wertebe-
reich des Joysticks ab. Ein Tip: die Emp-
findlichkeit moglichst niedrig einstellen.
Im Konfigurationsbildschirm lassen sich
auch Energievorrat und -verbrauch fir
beide Flieger vorgeben. Wenn man hier
den Computer ordentlich benachteiligt,

@ SPECIAL 28

wird die Sache richtig spielbar. Auch ein
Herabsetzen der Spielgeschwindigkeit
ist gerade fiir Einsteiger zu empfehlen.

Im Spiel geht es dann darum, den Geg-
ner moglichst schnell mit gezielten Schiis-
sen der Laserkanone so zu treffen, daR
sein Schutzschild zusammenbricht und
sein Energievorrat auf Null geht. Auf dem
Monitor wird am unteren Bildrand in der
ersten Zeile links der eigene Energiepegel
und rechts der des Gegners angezeigt.
Wird ein Flieger getroffen, wirbelt er wie
verrickt durch die Gegend, was ihn fiir
die nidchsten finf bis zehn Sekunden
kampfunfihig macht — jedenfalls so lan-
ge, bis der Pilot sich wie-
deraufgerappelt und das
bockige Maschinchen
wieder in seine Gewalt ge-
kriegt hat. Verschiedene
Trainingsmodi stehen zur
Verfligung, bei denen das
gegnerische  Flugzeug
noch nicht zurtickschiefst.
In vier Stufen kann einge-
stellt werden, ob der Flie-
ger still auf der Startbahn
auf seine Zerstorung war-
ten soll oder ruhige Kreise durch die Liif-
te zieht und dem Fluglehrling ein gutes
Ziel abgibt. Der Trainingsgegner kann
auch angewiesen werden, permanent
das Flugzeug des Spielers zu verfolgen.
Da ist es erst einmal notwendig, ihn abzu-
schiitteln, bevor das Feuer eroffnet wer-
den kann.

12

VH Slmgshnt

Eine atemberaubende
dreidimensionale Arena.
Darinumkreisenzwei Kampf-
flugzeuge einander wie
zornige Raubvdgel. In einem
davonsitzt Du. Klassische
Musik erfiillt den futuristischen
Kampfplatz. Plotzlich wird Dein
Flieger getroffen und vollfiihrt
einenirrwitzigenTanz.-
Auf “VR Slmgshnt”s"" Ite
sicham besten nurLeut ;Ejg
lassen, die schwindelfreisind.

-

Lasershow

Beim Feuern der Laser mufd mit einkal-
kuliert werden, daR die Strahlenam Bo- 3
den, an Flugzeugen und Einrichtungen =
der Arena reflektiert werden. So kann
ein eigener Schuf$ entsprechend den Re-
geln der Physik leicht zum Bumerang
werden. Mit ein wenig Ubung i3t sich
auf diese Weise aber auch ein Treffer
“iber Bande” erzielen.

Damit die Verfolgung des Gegners
nicht zum Suchspiel ausartet, befindet
sich in der Mitte des Bildschirms ein
Vektorpfeil, der in Verlingerung auf
das andere Schiff zeigt: ein grauer
Strich mit rotem Ende.
Sind seine Farben umge-
kehrt, so heifdt das, daf
sich der Gegner hinter
dem Schiff des Spielers
versteckt.

Bei der Vollversion
des Spiels ist es zusitz-
lich moglich, Cyberball
zu spielen — ein Flug-
zeug-“FufSball”-Spiel der
besonderen Art, von
dem es in der Sharever-
sion nur eine Demo gibt (die allerdings
ein echter Augenschmaus ist). In der
Vollversion kann auferdem wahlweise
ein realer Mitspieler den Gegenpart per
Nullmodem oder Telefonleitung tiber-
nehmen. Das gibt dem Cyberkampf-
Erlebnis zusdtzliche Wiirze. Q

Boris Theodoroff
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Esrumortim Bergwerk: Fremde
Eindringlinge sind dabei, die
Zivilisation des Sonnensystems
zuiiberfallen. Eine Minenkolonie
aufPlutoscheintihnenbereitsin
die Hande gefallenzusein.
Descentschicktden Spielerin
einem bewaffneten Gleiter hin-
unter, umdie Schachte und
Stollenschwebenderweise zu
durchsuchen, menschliche
GeiselnausderHand der Frem-
denzurettenund das logistische
Systemderinvasorendurch-
einanderzubringen.

ei Descent hat man es anders als

bei bekannten 3D-Ballerspielen

nicht mit laufenden Menschenfi-
guren, sondern mit schwebenden,
wendigen Robotsonden zu tun. Daher
ist die Spielaction unblutig und um et-
liches eleganter als gewohnt. Das Glei-
terchen, mit dem der Spieler unter-
wegs ist, kann sich um alle denkbaren
Achsen drehen — hier wird tatsdchlich
eine echt dreidimensionale Bewegung
im Raum simuliert. Flir das merkwiir-
dige Bergwerkssystem von Descent ist
das auch notig, denn hier bewegt man
sich nicht blo in hiibsch geraden
Gang- oder Kammerkonstruktionen.
Vielmehr gilt es, Steigungen zu tber-
winden und sogar ringformige Stollen
zu durchsuchen. Freunden des flinken

bach, iiber Software-Fachhandel.

Feuerfingers wird einiges an attrak-
tiven Zielen geboten: Bildschirme im-
plodieren, feindliche Sonden zerplat-
zen zu sehenswerten Feuerbillen,
rotierende Fenster wollen mit dem La-
ser gestreichelt werden. Die Bordartil-
lerie, die man von Haus aus mitbringt,
hat keine allzu dramatische Wirkung.
Zusatzwaffen lassen sich im Laufe des
Spiels aufsammeln. Nach einiger Zeit
finden sich sogar Raketen mit ziemlich
hoher Zerstorungskraft, auerdem Bom-
ben, die man zur gezielten Abwehr
von Verfolgern fallenlassen kann. Wenn
man sich nicht selbst schachmatt setzen
will, sollte man gerade die kriftigeren
Waffen sehr vorsichtig einsetzen.

Bonuswaffen, Energie- und Muni-
tionsauffrischer verbergen sich haupt-
sdachlich in den verwinkelten hohen
und tiefen Bereichen des Stollensy-
stems. Es lohnt sich, gerade an engen
und unscheinbaren Zugingen nicht
vorbeizuhuschen.

AUTOMAaP

VENUS JdLpra

FiRECZTOUm

T koTeTe
- X i

Die Descent-Weltisttatsachlich dreidimen-
sional-die per Automapping gezeichnete
Levelkarte bringtesandenTag

Das Ziel jedes Levels besteht darin,
den Schliissel zu einem schwer be-
wachten Geheimraum zu finden. Hat
man ihn erreicht und die Maschine
darin zerstort, bleibt nur noch sehr we-
nig Zeit, bevor der gesamte Level in die
Luft fliegt. Da man nur drei Leben hat
und der Spielstand erst nach der Ex-
plosion automatisch gespeichert wird,
sollte man zwecks rechtzeitigen Da-
vonkommmens beizeiten auf die Tur-
botaste driicken (die sich tibrigens im
Spielsetup frei definieren ldRt). Aber
Vorsicht: Die turbounterstiitzte Raserei
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wird erst durch erneutes Betitigen der-
selben Taste wieder beendet.

Zur Orientierung dient die automa-
tisch mitzeichnende Levelkarte, die
nach Belieben gezoomt und im Raum
gedreht werden kann. Dennoch ist es

Wie wiitende Hummeln begegnen die feindli-
chenFlugkdrperdem Spieler. Vor lauter
Stref bleibtkaum Zeit, die wunderhiibsch ge-
ratene Optik des Minensystems zu geniefen

nicht schwer, sich im Gewirr der iiber-
und untereinanderliegenden Ginge zu
verirren — und ehe man sich versieht,
ist man im Kreis geflogen. Kleine
Faustregel fiir Anfinger: Dort, wo kei-
ne Gegner mehr sind, seid Thr schon
gewesen!

Ein Mehrspielermodus kann Baller-
spiele noch schoner machen. Bereits
in der 7-Level-Shareversion von Des-
cent gibt es die Moglichkeit, tiber ein
Netzwerk zu spielen. Bei der Vollversi-
on konnen gleich mehrere Spieler in
Teams mit- oder auch gegeneinander
antreten. Q

Klaus Trafford

Achtung, Aufnahme!

Um Eurer kleinen Schwester oderdem
Porschefahrer von nebbenan malsorichtigzu
zelgen, wasIhrals Bergwerkspilot drauf habft,
konnt Ihr Descent einenkleinen Erinnerungs-
film von Eurem Flug anfertigen lassen.

<F5> startet die Aufzeichnung, und schon
wird der Kampfgleiter des Spielers von einer
virtuellen Kamera verfolgt. Einerneuter Druck
auf<F8>, unddie Aufnahme wird gestoppf.
Der “Film” istdann automatisch gespeichert,
undmankannihnspdterebenso wie dasein-
gebaute Spieldemo jederzeit wieder ab-
laufenlassen. Auch fUr diejenigen, die lieber
Standbildermogen, hat Descent eine geeig-
nete Funktion parat: <F9> speichert den
aktuellen Screen als PCX-Bilddatei.
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Poweraufvier

Rader

Da ware Mad Max glatt
neidisch geworden,
wenn er Highway Hunter
gekannt hatte. Mit viel
Feuerkraft schieBt sich
der M.A.S.T.E.R. durch
die Autobahnen der
fernen Zukunft.

ines schonen Tages kommen ein
paar einfluSreiche Leute irgend-
wo im Universum auf die Idee,
die Erde zu besetzen und mit
Terraformern ein wenig umzumodeln,
um das Leben darauf angenehmer zu
gestalten. Das Problem liegt blof
darin, daR die Terraformer bei ihrer

Arbeit automatisch jedes menschliche
Wesen um die Ecke bringen. Also gilt
es, die gutgemeinten Bauarbeiten zu
verhindern.

Der Held des Spiels “Highway Hun-
ter” befindet sich zufillig gerade als
Gefangener in einer Werkstatt der
auferirdischen Finsterlinge, wo er Zu-
griff auf den neusten Prototypen des
Multi-Attack-Super-Turbo-Energy-
Rangers, abgekiirzt M.A.S.T.E.R., hat.
Die Gelegenheit ist glinstig, also reifdt
er sich das Ding unter den Nagel und
verschwindet. Auf der Flucht begeg-
nen ihm etliche unfreundliche Gestal-
ten, die ihn aufhalten moéchten. Der
Vorteil des geklauten Fahrzeugs ist
dessen unschlagbare Bewaffnung: Mit
Laserkanonen, Raketenwerfern und
Schilden wird der Kampf gegen die
skrupellosen Fremden angetreten.

(§0 sPECIAL 28

Konfiguration: ab 386/40,
Joystick, SaundBlaster, Re-
gistrierung: 45 DM, Ent-
wicklung: Omega Integral

" Systems, RuBland, Pro-
grammierung: Alexander
Safanov, Vertrieb: Epic
MegaGames Deutschland,

8 Mendelssohnstrale 15d,

'_~ 22761 Hamburg.

Auf dem Highway geht es eigentlich
nur darum, alles wegzupusten, was
dem Helden in die Quere kommt. Die
kurvige Strafle erschwert das aller-
dings erheblich. Auf dem Weg in die
Freiheit tauchen neben gewohnlichen,
unbewaffneten Fahrzeugen noch un-
schone Dinge wie Minen, Geschiitze
und Hubschrauber auf — Vorsicht, der
Gegner wehrt sich. Das Glick liegt
aber wieder mal auf der Strafe — in
Form von verschiedenen Bonussym-
bolen, die das Energiekonto, das Waf-
fenarsenal oder den Schutzschild auf-
frischen.

“Troubleshooting”
Das Spiel hat alle Ziige eines guten

Shoot'em-Ups. Feindliche Gestalten
treten von allen Himmelsrichtungen

DerEndgegneristmiteinerruhigen Hand
leichtzu bewaltigen
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an den Helden heran und versuchen,
ihm den Garaus zu machen. Um Tasta-
tur und Nerven zu schonen, ist eine
Dauerfeuer-Funktion bereits aktiviert.
So kann man getrost mit dem Finger
auf der Leertaste bleiben und freudig
die Kampfwagen von der Strafle bla-
sen. Knifflig sind die seitlich installier-
ten Kanonen, die senkrecht zur Fahrt-
richtung schiefen. Diese Geschiitze
sind nicht leicht zu treffen, da sie weit
am Rand liegen und ziemlich gut ge-
panzert sind. Wenn man sie nicht un-
bedingt mitnehmen will, ld3t man sie
einfach links liegen und weicht ihren
Schiissen aus. Auch die Hubschrauber
sind etwas haarig, da jeder (iber eine
Batterie Raketen verfligt.

Aufpassen: Hubschrauberschmeifien ganz
unangenehm mit Raketen!

Schutzschilde wehren gegnerische
Schiisse ab. Man kann damit auch un-
liecbsame Genossen Strafse
schubsen. Freilich kostet das eine Men-
ge Schildenergie, daher ldf3t man es bes-
ser bleiben. Gegen Ende eines Levels
lohnt es sich, einen Frontalschild zu er-

von der

langen, da der Endgegner so einiges an
Artillerie gegen den Helden aufbringt.
Der “Levelwatz” feuert aus seinen Kano-
nen immer in einem bestimmten Rhyth-
mus. Mit dem richtigen Timing kann
man seinem Beschufd durch schnelles
Hin- und Herlenken entgehen.

Pro Level hat man fiinf Energiepunk-
te, die durch feindlichen Beschuf ent-
sprechend reduziert werden. Auf der
Strecke gibt es allerdings Energiede-
pots, die der Auffrischung des Vorrats
dienen. J

Boris Theodoroff




Sentoo, Vers. 1.01

Konfiguration: ab 486DX2/66 (8

Blaster, Jo

ERegistrierung:
29,47 US-$, Entwicklung und Ver-
trieb: 47-TEK ¢/o Distribution So-
lutions, 5070 Santa Fe Street. San
Diego, CA92109, USA.

Action

EinPriigelspiel mi
“realtimerendered”
3D-Grafikistaufdem PC
schon etwas Besonde-
res. Wennesaberauch

noch Shareware ist, wird
das Antestenfiirjeden

Dannmalfrischans
Werk: Die blauen

‘Engarde, Schuft!’~Im Zwei-Spieler-
Modus macht Sentoo am meisten SpaB

Angesichts solcher Muskeln diirften
selbsthormongestéhite Bodyfanatiker
blaBvorNeidwerden

er wirklich schoéne Prii-
gel verspricht, darf
auch anspruchsvoll
sein: Ein 486DX/2-66
mit Local-Bus-SVGA und 8 MB RAM
ist das Allermindeste — darunter fingt
Sentoo gar nicht erst an. Dafiir sieht
die Grafik im Spiel entsprechend
schnieke aus, obgleich sie bloff mit
320x200 Punkten aufgelost ist. Nur
wenn man sich zur Registrierung ent-
schliet und eine Matrox MGA Im-
pression Plus oder Lite sein eigen
nennt, darf man sich an 640x400 Bild-
punkten und 65000 Farben ergétzen.
Wer tibrigens die Vollversion ordert,
erhdlt von den Sentoo-Machern als
Zugabe noch die Vollversion eines
weiteren Action-Spiels.

Die Story zu Sentoo ist schnell er-
zdhlt: Man braucht keine! Genretiblich
wird “Mann gegen Mann” in einem be-
grenzten Terrain gekdmpft, wobei
wechselnde Blickwinkel das Flair ei-
ner Fernsehiibertragung vermitteln. Je
nach Abstand der Spieler und Lage auf
dem Plateau zoomt eine Kamera die
Kontrahenten heran, kreist um sie
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kenli i .
?:.fhfs".,'i,';'ﬁ,sg"e"hf'an Action-Fan zur Pflicht.
puskunitivertie — Also, wie war's miteiner
zahlanLeben

Partie Sentoo?

herum oder bietet andere Perspekti-
ven. Wer seinen Gegner dreimal erle-
digt hat, geht aus dem Kampf als Sieger
hervor. Erst in der Vollversion werden
zum Spielgeschehen begleitende Full-
Motion-Videos gezeigt, welche den
Kidmpfen jedenfalls ansatzweise einen
tieferen Sinn vermitteln sollen.

Wer den Computer vernichtend ge-
schlagen hat, darf seine Zerstreuung in
einem Zweikampf mit einem mensch-
lichen Lieblingsfeind suchen. Dies ist
jedoch leider nicht per Modem oder
Netzwerk, sondern nur an einem
Rechner moglich. Die Programmierer
haben allerdings upgrademiRig so ei-
niges angekiindigt (darunter die Un-
terstiitzung bestimmter 3D-Chips in
kiinftigen Programmversionen), und
so ist ja vielleicht auch eine spitere
Netzwerkoption noch denkbar.

Der Spielspas, der durch die hervor-
ragende Grafik gefordert wird, leidet
nur leicht durch die etwas umstindli-
che Steuerung. Besser als die meisten
anderen PC-Priigelspiele ist Sentoo al-
lemal. Q

Alexander Schmiegel
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Jump’n’Runs gehorenzu
denbeliebtestenSpielen
aufKonsolen-und
Computersystemen.

Die Helden kampfensich
springenderweise
durchihre Abenteuer,
egal obsie Mario,

Keen, Sonic oder Duke
heiflen.

iedlich ist es schon an-
zusehen, wenn dau-
mengrofie  animierte
Heldenfiguren tiber Ki-
sten hiipfen, bunten Goodies
nachjagen und unangenehme
Gestalten vertreiben. Jump'n’
Run-Helden sind in Bewegung:
Stindig geht es darum, von
links nach rechts, von oben
nach unten oder von quer nach
schief eine Spielwelt zu durch-
laufen, um halbwegs heil und
mit moglichst hohem Punkte-
stand das Ende jedes Levels zu
erreichen. Feindberiihrungen
oder “Badies” kosten Energie
und Leben, Hindernisse wollen
ausgetrickst sein, und dann wartet da
ja auch noch am Schluf’ jedes Spielab-
schnitts der “Levelwatz” oder Endgeg-
ner.

Lecker, lecker

Der Clown Willy spielt bei der “Wissoll
Circus Trophy” die Hauptrolle. Er tut ei-
gentlich nichts anderes, als StiSigkeiten
in der Spielwelt einzusammeln. In je-
dem Level gibt es eine Sorte Leckerei-
en, auf die Willy besonderen Wert le-
gen muf. Hat er die vorgegebene An-
zahl davon eingesammelt, ist der Auf-
trag erfiillt, und er taucht in die nidchste
Spiellandschaft.

(§ spEciAL 28
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Gut geklettert...

Fir die schnelle Fortbewegung sorgt
sein kleines Auto, das dem von Roger
Rabbit ziemlich dhnlich sieht. Der Wa-
gen hat leider einen riesigen Nachteil,
den wohl jeder Autofahrer kennt: Auf
geheimnisvolle Weise leert sich der
Tank immer wieder. So mufd Willy fort-
laufend Gummidinos aufsammeln, die
sich als Treibstoff verwenden lassen.
Wenn es ums Klettern von Plattform
zu Plattform geht, wird der Wagen
kurzzeitig stehengelassen. Mit den

-
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Circus Trophy: Vorsichtvor Eistiiten und Tértchen~-die sind
namlichungesund

Cursortasten “hoch” und “runter” be-
tritt und verldlt Willy das Gefihrt
und kann sich per pedes bewegen.
Hin und wieder tauchen vor ihm
Luftballons auf. Schafft er es, einen
anzuspringen, wird er von ihm bis
zum oberen Bildrand hinaufgetra-
gen. Versteckte Zwischenepisoden,
Schalter und kleine Kombinations-
aufgaben runden das Spiel ab. Wer
sich an die Steuerung gewohnt hat,
erlebt ein wirklich hiibsches und
temporeiches Jump'n’Run mittlerer
Schwierigkeit. Die Wissoll-Werbe-
botschaft ist einigermafien organisch
ins Spiel eingebettet und erschldgt
den Spieler nicht.

16

Abenteuer unter Wasser

Inmitten einer bizarren Unterwasser-
welt befindet sich Nick Nautilus
“In Search of Dr. Riptide”. Der Gesuch-
te ist ein gefihrlicher Wissenschatftler,
der sich irgendwo in tiefen Gefilden
versteckt halt. Nick nimmt mit seinem
Einmann-U-Boot den Kampf gegen
seinen Widersacher auf. Sein stindiger
Wegbegleiter ist das “Jason submersi-
ble”, ein kleines ferngesteuertes Tauch-
boot, das er vorausschicken
kann, um kleine unpassierbare
Ginge zu erforschen. Uberall
lauern Gefahren, angriffslustige
Wasserschlangen, feurige Rie-
senkrebse und hungrige Pira-
nhas machen Nick und seinem
ferngesteuerten Begleiter das
(Uber-)Leben schwer. In alten
Tonnen findet Nick aber hilf-
reiche Gegenstinde: neue Mu-
nition fiir die Bordkanone,
Sauerstoffflaschen fiir den
ewig schwindenden Luftvorrat
im Boot und Powerpacks fiir
den Schutzschild. Auch sind
tberall Einzelteile einer Laser-
kanone verstreut. Sammelt er
alle auf, so bekommt er eine
fast unschlagbare Feuerkraft.

Immer wieder wird seine Reise un-
terbrochen: Griine Schleusen lassen
sich nur mit dem passenden Schliissel
Offnen, graue Tore Offnet man mit
versteckten Schaltern, auf die ein
kurzer SchuB abgefeuert werden muf3
— eine Aufgabe fiir das “Jason sub”.
Erst wenn das grofle Schild “EXIT”
gefunden ist, kann Nick aufatmen
und in den ndchsten Level schreiten.

Esweihnachtet sehr

Na gut, wir haben jetzt Sommer — aber
der quirlige Jump'n’Run-Spaf vom
letzten Weihnachtsfest ist einfach so
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Dr. Riptide: Tauchen will gelerntsein~in
Hdhlen schickt man das Beibootvoraus

gut, dafd wir ihn in unsere Auswahl mit
hineingenommen haben. Jazz Jack-
rabbit, das griine Karnickel, brilliert in
seiner “Special Holiday Edition”, einer
freien Episode fiir die grole Fange-
meinde des pfiffigen Langohrs. Jazz
mufd diesmal durch eine nette Winter-
landschaft eilen, verfolgt von weniger
netten Schildkroten auf Skiern, un-
freundlichen Schneeaffen und monstro-
sen Blauhunden. Ansonsten hat sich ge-
geniiber dem ersten “Jazz Rackrabbit”-

Jazz Jackrabbit’s Special Edition: Hups, der
istjablau!

Auftritt nicht viel verdndert, nur die be-
liebten Bonus-Levels sind jetzt einzeln
anwihlbar—sozusagen als Spiel im Spiel.

Zum Kugeln ...

In der Welt von Sinaria tobt der Bose-
wicht Stomper. Als Held dieses Aben-

teuers muflt Du ihn und seine Hand-
langer zur Strecke bringen, bevor das
Land ganz unter seine Herrschaft fillt.
Deine Spielfigur, ein blonder Recke
Marke Siegfried, der als Bruder von
Duke Nukem oder Don Jonz durchge-
hen kénnte, mufd sich durch das Laby-
rinth der Unterwelt kimpfen, stindig
auf der Hut vor gefihrlichen Fleder-
miusen, Ratten und anderem Unge-
ziefer.

Unterwegs findest Du nttzliche
Utensilien. Als erstes taucht der “Sa-

Sinaria1: DerMann hatden Durchblick!

turn Ball” auf — mit ihm kann man zu ei-
ner Kugel zusammengerollt kleinste
Durchginge passieren. Zwischen “Sa-
turn Ball” und dem gewoéhnlichen auf-
rechten Gang wird dann mit den Pfeilta-
sten “hoch” und “runter” umgeschaltet.

Weitere Dinge wirst Du auf der Reise
durch Sinaria finden: etwa Bomben
zum Aufsprengen von verborgenen
Durchgingen, ein Seil zum Entlang-
hangeln an der Decke oder ein magi-
sches Item fiir die Fahigkeit, mit einem
Rontgenblick Geheimginge aufspliren
zu konnen. Zwischen den einzelnen
Werkzeugen schaltet man mit <Tab>
um. Zwischen verschiedenen Waffen
wechselst Du mit <Entf>. Anfangs
empfiehlt es sich, nicht wahllos herum-
zuballern: Die Schufzahl ist begrenzt,
und jede der Waffen ist nur bei bestimm-
ten Gegnern sinnvoll.
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#

Wie hat das der Grashtipfer Flip bei der
Biene Maja immer so schon gesagt?
“Hutua-hipf!” Wir wiinschen Euch je-
denfalls viel Spa8 beim Jumpen und
Runnen ... 3

Boris Theodoroff

Wissoll Circus Trophy

Konfiguration: ab 386 (4 MB RAM. VGA), Sound-
Blaster, Registrierung: eatfallt, Entwickiung: The
Art Department, Bochum. Vertrieb: Wissoll iiber
Tengelmann-Marktk

M), SoundBla-
oden), 79 DM
en), Entwicklung
Deutschiand,

und Vertrieb; Epic
MendelssohnstraBe 1

Konfiguration: 386/33 (1 MB EMS), SoundBla-
ster, Registrierung: 15 US-$ (2 Episoden), Ent-
wicklung und Vertrieb; John E. Pollard, 9727 E.
11st. #1085, Tulsa, 0K 74128, USA.
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Heretic entfiuhrt mutige
Abenteurerineine
Alptraumwelt. Im Alleingang
giltes, riesige Mengen
bizarrer Schreckenswesen
zu bezwingen, dieeine
unheimliche Stadtin
Besitzgenommen haben.

ie US-Spieleentwicklungsfirma

id Software bringt mit Heretic

den Nachfolger ihrer beliebt-

bertichtigten Doom-Spiele auf
den Sharewaremarkt. Die Shareversion
besteht aus der ersten Episode mit ins-
gesamt neun Levels, weitere drei Episo-
den gibt’s in der Vollversion. Der Spie-
ler schliipft diesmal in die Rolle eines
Ketzers, der zur Strafe fiir obrigkeits-
widriges Verhalten in alptraumhafte
Abgriinde geschickt wird. Wie auch die
Vorgingerspiele, die wegen ihrer Ge-
walt auf dem Index gelandet sind, bringt
Heretic sein rasantes Gameplay und die
tolle Grafik-Animation mit blutig-bruta-
ler Handlung riiber. Heretic gehort

(Y SPECIAL 28

Wieinder
Geister-
bahn-nur
istmandort
nichtso
schwerbe-
waffnet

nicht in Kinderhidnde. Fiir Erwachsene
steckt jedoch eine Menge Spielspafd
drin. Wir liefern Euch Karten, Hinweise
und eine kurze Wegbeschreibung fiir
alle Levels der Shareversion.

The Docks

Los geht's mit einer vergleichsweise
einfachen Priifung. Vom Startpunkt
aus (1) bewegt man sich geradeaus ins
Freie, rechts an der Mauer entlang in
den Raum “2”, wo man nach Betiti-
gung eines Schalters den gelben

Level1:The Docks
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Heretic 1.0, Eplsode 1
ft

.¢/o Sl _ ""nal Ltd., P.0.
Box 63, Hartepool, Cleveland, TS25 2YP,

England.

Schlissel einsammeln kann. Der 6ff-
net die Tur links im Startraum (3). Wei-
ter geht's immer geradeaus bis zu
Punkt “4”, dann nach rechts in Raum
“5” und den Gang entlang bis zu Punkt
“0". Der Schalter an dieser Stelle 6ffnet
die gegeniiberliegende Tir in Rich-
tung Ausgang (7) sowie den Geheim-
gang zum Teleporter (8). Die
Ortlichkeiten
destotrotz vor

rest-
nichts-
Docks
denn es

lichen sollten
Verlassen der
ebenfalls erkundet werden,
verbergen sich noch einige niitzliche
Gegenstinde dort.

The Dungeons

Gleich vom Start weg (1) warten zahl-
reiche Monster und Geheimnisse auf
den Helden. Rechts oder links geht'’s
die Treppe hinunter, und rechts um
die Ecke gelangt man zur unverschlos-
senen Holztilir (2). Drei weitere Portale
folgen. Vorsicht! Vor der vierten Tir
nimmt man am besten den Geheim-
gang rechts, denn im Raum, der folgt,
warten einige besonders unangeneh-
me Gegner. Als nichstes folgt man
dem Gingelabyrinth bis in Raum “3":
Der Schalter offnet die Tir “4”. Kurz
vor diesem Portal findet sich hinter ei-
nigen Fissern der gelbe Schliissel. Die
Treppe hinunter geht’s zurtick in den
Innenhof, und in der gegeniiberlie-
genden Ecke kann man nun die Tir “5”
offnen. Gelangt man schliefSlich in
Raum “6”, so findet man dort den grii-
nen Schliissel. Man folgt dem Gang,
bis man schlieBlich wieder im Innen-
hof steht, und nun kann auch die Tir
“7" entriegelt werden. Wenn man sich
immer links hilt, findet man um die
Ecke in einer Nische den blauen




Level 2: The Dungeons

Schliissel liegen, mit
dem die Tiir “8” in Rich-
tung Ausgang geoffnet
werden kann.

The Gatehouse

Vom Start (1) aus geht’s
unter der Mauer durch in
das gegentiberliegende
Gebdude (2), dann nach
rechts bis zu Tir “3”. Im

letzten der dahinterliegenden Riume ist
der gelbe Schliissel untergebracht. Die-
ser Offnet Tir “4”, und am Ende des
Gangs wartet links ein kleiner Innen-

hof. Der Schalter

e ———

.....

-------

Level 3: The Gatehouse

“5" offnet die Tur
zum Wachturm “6”,
in dem der griine
Schliissel  aufbe-
wahrt wird. Wem
alle ubrigen Ge-
heimnisse des Le-
vels schnuppe sind,
der offnet damit Tiir
“7",  betitigt erst

den Schalter links, LmM ThesuardTawr

clann den (Zeit-)

nimmt dxe Baine in die

geht s dlrekt in| den zwemﬂafd-t Zu:a—

wird's  richtig

schwierig. Man
mufl von Punkt
“1” aus zunichst
an den gelben
Schliissel (2) her-
ankommen, der
erst einmal uner-
reichbar im ersten
Stock eines Ge-
bdudes zu sehen
ist. Es hilft nichts:
Vom Kopf der
Treppe aus (3)
mufd mit einem
beherzten Sprung
(<Shift>und Pfeil-
taste) auf die ge-

genuberliegende Seite (4) gewechselt
werden. Mit dem gelben Schliissel las-
sen sich die Ttiren “5” 6ffnen. Der Schal-
ter im dahinterliegenden Raum macht

die Treppen “6”
gangbar. Um die
Tiren am Kopf
dieser Treppen
zu Offnen, wird
allerdings noch
der griine Schliis-
sel (7) benotigt.
Er liegt auf einem
Absatz, der ne-
benan mit ein
paar Stufen zu er-
reichen ist. Nun

ter dem Startpunkt (1). Um ihn zu be-
kommen, macht man eine kleine
Rundreise durch den Gang “2”. An-
schlieBend entriegelt man mit dem ge-
fundenen Schliissel Tiir “3”. Nun steht
man in einer Halle voller Gefahren.
Man muf sich auf die gegenitiberlie-
gende Seite durchschlagen und mit
dem Schalter “4” den danebenliegen-
den Lift aktivieren. Weiter geht’s gera-
deaus durch zwei Riume. Im dritten —
hinten rechts in der Ecke — fiihrt der
Gang hinter einer Geheimtiir auf den
Absatz “5”. Mit Anlauf (<Shift> und
Pfeiltaste) muf tiber das Podest in der
Mitte gesprungen werden, dann wird
der Lift ins Tiefparterre aktiviert.

Das Ende des Gangs offnet sich zu
einem Friedhof mit Kapelle. Geht man
hinein, befindet sich links eine Ge-

< 3 A, /0
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sich aber blitzschnell

Gebidude “9” betreten

um, wenn man ihn er-
reicht hat! Mittlerweile
hat sich nimlich im

Hintergrund der Raum 2

“7” geoffnet, der nicht

nur den grinen Schliis- [¢

sel, sondern auch eine ¥l

Reihe teuflischer Geg- {"“

ner beherbegt. AT
Verlift man die Ka- | [~

pelle, geht es durch die

Tir geradeaus wieder &

in den grof3en Saal und et

werden. Der Schalter
“10” offnet die Eckni-
schen in diesem Ge-
bdude. Wenn man sie
ndher untersucht,
gibt ein Kontaktschal-
ter den Ausgang (11)
frei.

The Crypts

Man schwimmt von
Punkt “1” zur Treppe

schrig gegeniber zur
Treppe “8”. Am Kopf
wendet man sich nach
rechts und folgt dem Gang bis zum
Schalter “9”. Hat man ihn betitigt,
springt man hinunter in den grofien
Saal. Dort dreht man noch eine Runde,
um einen weiteren Kontaktschalter
auszulosen, der endlich die Geheimtiir
“10” offnet. Mit Schalter “11” wird der
Ausgang (12) freigegeben.

Level 7: The Crypts
The Graveyard

Dieser Level ist zwar nach der internen
Zihlung des Programms der neunte,
man durchlduft ihn aber nach dem
sechsten. Gleich nach dem Start bei
Punkt “1” kann der gelbe Schliissel
hinter der Sdule an Punkt “2” gefunden
werden. Er offnet die Tur bei “3”. Mit
dem Schalter “4” wird der Raum “5” zu-
ginglich, der den griinen Schlissel fiir
die Tir “6” beherbergt. Mit dem Schal-
ter “7” wird der Gang “8” frei, in dem
der blaue Schliissel liegt. Nun kann das

(Y SPECIAL 28

“2" und findet den
gelben Schliissel ganz
hinten im Gebidude
auf dem Podest “3”. Durch die Tur “4”

Level9: The Graveyard

geht’s nach Punkt “5”, wo ein Schalter

den Durchgang “6” frei macht. Den
griinen Schliissel findet man an Punkt
“7”. Sollte man auf dem Weg dorthin
abstlirzen, ldf3t der Schal-ter “8” einen
Teil der Briicke “9” nach unten fahren,
die den Helden anschliefend wieder
nach oben trigt. Nun gilt es, sich zu ei-
ner der Tiren “10” durchzuschlagen,
die mit dem griinen Schltiissel getffnet
werden. Mit dem Schalter im Raum

“11” wird der blaue Schliissel auf dem
Podest “12" zuginglich. Die zugehori-
ge Tir befindet sich an Punkt “13”.
Von dort bis zum Ausgang (14) kann
man sich nicht mehr verirren.

Hell’s Maw

Ein kleines Ritsel am Levelanfang und
eine Riesenschlacht beschlieRen das
Abenteuer. Vom Startpunkt (1) aus muf3
die gegentiberliegen-
de Seite Uber die
Treppe “2" erreicht
werden. Der Schalter
“3" 6ffnet den Durch-
gang zu Raum “4”
und der Teleporter
“5” fiihrt zurtick zum
Anfangspunkt  (1).
Von dort mufd
man sich zum Aus-

aus

gang (6) durchschla-

gen, was viel kompli-

zierter ist, als es nach
Kartenlage aussieht.

Q

Stefan Martin

Asef

Level 8: Hell’s Maw

sung sind folgende Gegensténde erhailtlich:

Handbuch fiir Instant-Helden

Wenn's gar nicht anders geht, helfen bestimmt die folgenden Mogelmodi weiter. Gibt man eines der auf-
gefiihrten Zauberworte wahrend des Spiels (iber die Tastatur ein, tritt der jeweils beschriebene Effekt ein
(Achtung: Entsprechend der amerikanischen Tastaturbelegung tauschen <Y> und <Z> die Platze, und im
Inventar der eingesammelten Hilfsmittel wird mit <U> und <+> geblattert):

RAMBO alle Watfen;

PONCE volle Gesundheit;

SKEL alle Schlissel;

SHAZAM hohere Durchschlagskraft;

QUICKEN Unverletzbarkeit;

MASSACRE totetalle GegnerimLevel;

ENGAGExx Direktsprungin ausgewahiten Level
(z.B.ENGAGE12: nach Level 2 der
Sharewareepisode 1, Level 9 wird zwischen
Level 6und 7 gespielt);

COCKADOODLEDOO Selbstverwandlung in eine Henne
(“Pick dir ein Monster!”);

RAVMAP Vollstandige Ansichtder Levelkarte
im Kartenmodus (<Tab>);

KITTY Man kann durch Wénde gehen

Schiie3lich lassen sich mit Hilfe des Befehls GIMME xx jederzeit bis zu neun Exemplare der verschiede-
nen Zaubergegenstande beschaffen (z.B. erhdlt man mit GIMMEF3 drei Fackeln. In der Sharewarefas-

A ®] Unbesiegbarkeitsring

B @ Unsichtbarkeitssphére

Ch (4 | Heiltrank

E m| Power-Up fir Waffen

/] Fackel

G E Zeitbombe

H 2] Hihnerzauber (Gegnerwerden in Hithner
: verwandelt)

| W Flugel
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Zweimal Gruselstoryim
3D-Look: einmal fiir DOS,
einmal fiir Windows,
und beide Versionen
bietendengleichen
Spielinhalt. Die SchloB-
geisterlassen bitten:

Jm Sehlofs

Nitemare 3D for DOS

333,

avid P. Gray, der Schopfer von
“Nitemare 3D" fiir DOS und Win-
dows, hat
hiibschen 3D-Gruselballergames
sicher kein neues Spielgenre geschaffen.
Die beiden “Nitemares” zeigen aber zu-
mindest in den Details durchaus eigen-

mit seinen beiden

: |—— Nitemare-3D for Windows V1.5 ,r“

Game View Window Help
RO REEEC SIS
.: - "nw.‘f - )
B

Y '.

A

I
!

< e

Neuesten Umfrageergebnissenzufolge
leugnenviele Gespenster bis heute die
Existenzvon Windows

stindiges Profil und bieten findigen Leu-
ten jede Menge Spielspaf.

Spielheld Hugo, in dessen Rolle Thr
schliipft, ist auf der Suche nach seiner
Freundin Penelpoe, die vom bosen Dr.
Hamerstein hiner dem “Spiegel zur ande-
ren Seite” festgehalten wird. Genretiblich
mussen in Hamersteins Schlo8 unzihlige
Gestalten von der Bildfliche wegge-
schossen werden. Allerdings sind auch
eine Menge Ritsel im Spiel eingebaut.
Um einen Level abzuschliefRen, mu man

Nitemare 3D for Windows

Northboro. MA
01532, USA.

Willkommen bei
“Nitemare 3D”!

zuvor Schliissel und Key-Cards finden,
und die liegen nicht einfach so herum.

In Labyrinth des Schlosses sind zahlrei-
che Geheimginge versteckt. Hinter jedem
Biicherregal befindet sich nach alter Hitch-
cock-Manier ein verborgener Raum. Endet
ein Gang blind im Nichts, istauch dort eine
Geheimtiir zu vermuten. Trotzdem solltet
[hr vorsichtshalber simtliche Winde ab-
klopfen; hin und wieder wird man doch
noch flindig. Im Verlies gibt es dunkle
Tiren — schiet man einmal mit der Kano-
ne dagegen, stiirzt die gesamte Wand ein.
Genauso geht es im Garten. Dort wird der
versteckte Gang allerdings nicht so deut-
lich angekiindigt. Schaut einfach auf der
Karte nach, ob hinter einer unscheinbaren
Wegbegrenzung etwas stecken konnte,
und schieft ins Griine hinein. In Level 2
und 4 verbergen Tresore die gesuchte Key-
Card und einen Schliissel. Um jedoch die
richtige
muifdt Ihr Euch ein wenig in den Nebenriu-
men umsehen. Einmal werdet Ihr eine Ta-
fel finden, die erst nach Aufforderung ihr
Geheimnis preisgibt, und im anderen Fall
mufst Ihr nach einer versteckten Schriftrol-
le in einem Geheimgang suchen.

Anfangs habt Thr nur eine einfache Pi-
stole, die etwas Ubung vom Schiitzen for-
dert. Spiter kommt ein Zauberstab hinzu,
der besonders gut bei Hexen und Feen
wirkt. Der Revolver eignet sich fiir jeden
Gegner. Jedoch ist die Munition knapp,

Kombination herauszufinden.
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Fiirsystematische Forscher: die Kartender erstenvierLevels

und es gilt, mit jedem Schufd zu geizen. Mit
den Augen, die tiberall im SchloR als Bo-
nuselemente herumliegen, kann der Spie-
ler sich die Karte ansehen. Durch Druck
auf <F9> wird sie in der unteren rechten
Bildschirmecke eingeblendet. Aber freut
Euch nicht zu frith: Man sieht nur die Riu-
me, die man schon erforscht hat, und die
Betrachtungsdauer hingt von der Anzahl
der gesammelten Augen ab. Mit den ei-
genartig glitzernden Kugeln, die man
ebenfalls in den Gingen findet, kann man
zu dieser Kartenansicht die Anzeige aller
Monster hinzuschalten, die noch mehr
oder weniger manovrierfihig sind. Die Ta-
ste dafiir ist <F10>, aber auch hier lduft die
Zeit gnadenlos. Riskiert also am besten im-
mer nur einen kurzen Blick und schaltet
die Anzeigen dann wiederab. Q

Boris Theodoroff

K
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Hiersehtlhrdie DOS-Version des Spiels.

Untenrechtszeichnetsich die Karte mit-
das kostet Augen!
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Geschicklichkeit

Rollin’, rollin’, rollin’...

Es ist wahrlich zum Kugeln, was so in der letzten Zeit in

unseren PCs abgeht ...

ir schreiben das unheilschwan-

gere Jahr 2037. Der mysteriOse

Professor Bruno Muti hat es

sich zur besonderen Vorliebe ge-

macht, die Bewohner des Planeten

Roller IV als Versuchskaninchen zu
mifbrauchen.

Ausgerechnet das Paar Sue und Bob

ist ihm letztens zum Opfer gefallen,

was ihr gemeinsamer Freund Kevin

Rollin: Im Shop gibt es allerlei niitzliche
Dinge zu kaufen

nicht unbedingt auf sich beruhen las-
sen will. Bei dem Versuch, sie zu be-
freien, wird aber auch er gefangen. Mit
Sue als Kodder schickt Professor Muti
die beiden Kugeljungs nun durch ein
morderisches Labyrinth, das nur so vor
Gefahren strotzt. Was ist nur aus der
guten alten Skinner-Box geworden, in
der einst weifde Mduse ihr Glick versu-
chen konnten, ohne gleich um ihr Le-
ben fiirchten zu miissen?

Die beiden kugeligen Freunde bah-
nen sich mit Eurer Hilfe ihren Weg

durch die verwinkelten Ecken eines
mehr als raffinierten Parcours. In ver-
einzelt aufgestellten Shops kénnt Thr
sie mit Hilfsmitteln ausriisten, um be-
sondere Hindernisse passierbar zu ma-
chen. Aufferdem findet man dort die
Schliissel-Sterne, mit denen man ver-
sperrte Turen aufbekommt.

Uber die Tastatur steuert Ihr die Ku-
gel, die ihre Bewegungen ziemlich
realistisch ausfiihrt und frohlich an
Winden abprallt, was das Manovrie-
ren in engen Gingen einigermafden
kompliziert macht. Da hilft nur viiiiel
Gefututitihl, in Kurven rechtzeitig die
Geschwindigkeit drosseln und lang-
sam abbiegen. Auch bei Schaltern bitte
langsam anpirschen, ansonsten prallt
die Kugel an der Wand ab und betitigt
den betreffenden Schalter gleich
mehrfach.

Knifflige Irrgirten

Die meisten Labyrinthe sind so kon-
struiert, da nur ein Weg mit nur einer
bestimmten Kombination von Aktio-
nen zum Ziel fithrt. Dazu sind oft meh-
rere Anldufe notwendig — geht der Ball
einmal verloren, wird wieder am Aus-
gangspunkt des aktuellen Irrgartens
begonnen. Maximal drei Leben hat
man zu verschenken. Aber zum Gliick
gibt es ja Optionen, die das Abspei-
chern und den Einstieg mit PaBwort
problemlos ermoglichen.

Rollin verfligt iber zwei Zweispie-
lermodi. Will man gegeneinander
antreten, gehen die Kugeln nachein-
ander an den Start. Aber auch ge-
meinsam sind die Rétsel zu knacken.
Dabei starten beide Spieler gleich-
zeitig vom Ausgangspunkt und miis-
sen stets zusammen durch das Laby-
rinth rollen. Extratouren sind nicht
moglich.
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af, Maus,

twickiung:

Michael Riedel, Mu-

et gen Egeling
Idstrafe49, 76133 Karlsruhe.

Ballaballa

Bei Helious spielt ein prall gefillter
Ballon die Hauptrolle. Er wird ange-
trieben, indem man oben, unten oder
seitlich geringe Mengen Luft ablidft.
Dazu ist enorm viel Fingerspitzenge-
fihl notig — ultrakurzes Antippen der
entsprechenden Tasten ist angesagt.
Wenn man sich an das Trigheitsver-
halten des runden Dings gewdhnt hat,
macht die Sache aber schnell SpaR3. An
kleinen Windmtihlen 1483t sich der run-
de Held wieder aufpumpen. Ist er zu
dick, paRt er nicht durch manche ver-
winkelten